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DYSKURS INTERNETOWY O FILMACH I SERIALACH 
W KONTEKŚCIE KULTURY KONWERGENCJI MEDIÓW 

1. Wstęp 

Tradycyjną formą dyskusji o filmach są dyskusyjne kluby filmowe, działają

ce w różnych miastach Polski od 1955 roku. Od powstania pierwszego dysku
syjnego klubu filmowego (DKF) do współczesności dialog na tematy fi lmowe 
uległ znacznemu przeobrażeniu, a przede wszystkim umasowieniu. W Polsce 
istnieją nadal tradycyjne fonny dyskursu o audiowizualnych wytworach kultury 
w dyskusyjnych klubach filmowych, jednakże znaczna część rozmów o filmach 
i serialach przeniosła się do internetu. 

Głównym założeniem przyjętym przez autorkę niniejszego artykułu jest fakt 
przenoszenia się debaty na temat wytworów audiowizualnych do przestrzeni 
internetowej. W artykule przedstawiono różne rodzaje prowadzonych dia;ogów 
w internecie na tematy filmowo-serialowe, traktowane jako spontaniczna aktyw
ność odbiorców medialnych, głównie na przykładzie forów seriali amerykań

skich i rycin umieszczanych na stronach internetowych, np. kwejk.pl. 
Ze względu na obszerność tematu wybrane aspekty debaty filmowo

scrialowej w internecie są jedynie wycinkiem i subiektywnym wyborem autor
ki niniejszego artykułu. Pobieranie linków do filmów i seriali, będące głównie 
elementem kultury popularnej, jest najczęstszą aktywnością użytkowników 
internetu, podobnie jak debaty wytworzone wokół filmów i seriali. Dlatego 
więc poniszono tu tematy związane z serialami amerykańskimi mającymi glo
balnych widzów, także polskich (Jaworska 20 11 : 199-203). Z wyżej opisanym 
zjawiskiem jest związany popkosmopolityzm (Jenkins 2008), tj . ucieczka od 
kultury lokalnej i otwarcie się społeczeństwa na materiały kulturowe z całego 
świata, a także możliwość komunikacji z ludźmi z całego świata, któr.ly mają 
dostęp do internetu. Seriale i filmy są globalnymi produkcjami, które oglądają 
widzowie na każdym niemal kontynencie. Szczególnie seriale amerykańskie 
oraz opery mydlane (soap operas) są przejawem nowoczesności, a wyżej 

wspomniany popkosmopoliryzm jest już raczej przejawem epoki ponowocze
snej (Jaworska 2011: 202). Z kolei Andrzej Sadowski zdefiniował wielokultu
rowość jako ostatnią fazę społeczeilstwa ponowoczesnego, która jest poprze-
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dzana przez zróżnicowanie kulturowe i pluralizm kulturowy. W tym aspekcie 
popkosmopolityzm jest rozprzestrzenien iem s ię kultury popularnej wielu spo
łeczeństw (Sadowski 20 l l: 49-50). 

2. Kultura konwergencji mediów jako metoda badawcza 

Rozważanie o debacie filmowo-serialowej w internecie należy rozpocząć od 
zdefiniowania kultury konwergencji mediów oraz pojęć związanych z tą teońą 
i pojęciami pokrewnymi, tj . kultury uczestnictwa, inteligencji zbiorowej, fani
zmu, opo·wiadania transmedialnego i spojlowania. 

Według Henry' ego Jenkinsa (2007), kultura konwergencji mediów jest zja
wiskiem polegającym na mieszaniu się mediów w aspekcie technicznym, kultu
rowym, przemysłowym i społecznym. Poziom techniczny konwergencji oznacza 
możliwość korzystania z więcej niż jednej formy medium, jakim jest np. film 
i seńal. Odbiór filmu i seńalu następuje za pomocą różnych środków technicz
nych, tj . kina, komputera, telefonu, telewizora i odtwarzaczy (DVD, iPad). Po
ziom przemysłowy dotyczy branż, które oferują produkty należące do całego 
przemysłu rozrywkowego. Przykładowo „Warner Brothcrs produkują filmy, 
programy telewizyjne, muzykę popularną i gry komputerowe; tworzą strony 
internetowe; produkują zabawki, książki, gazety, czasopisma, komiksy; budują 
parki rozrywki" (Jenkins 2007: 27). 

Poziom kulturowy jest związany ściśle z kulh1rq fanowskq. Neologizm ten 
został stworzony przez Henry' ego Jenkinsa, który - przedstawiając teorię kultu
ry konwergencji - stworzył własny słown ik. Kultura fanowska przez Piotra Siu
dę (2010) jest zwanafanizmem. Oznacza to, że przemysł medialny jest powiąza
ny z konsumentami. Tworzy się kultura oddolna, której trzon stanowią głównie 
miłośnicy danej marki, inaczej zwani fanami (np. konkretnego gatunk'U filmo
wego lub szczególnego filmu, a właściwie opowieści transmedialnej lub seńalu 
konkretnego gatunku). Miłośnicy opowiadań transmedialnych naciskają na pro
ducentów, aby stworzyli dany film, składając petycje u producentów i komentu
jąc na forach internetowych decyzje twórców filmowych. Innymi słowy, produ
cenci tworzą lovemarks („marki, które kochamy"), tj . marki danych firm (loga 
kojarzone z jakością i konkretnymi produktami łub usługami), wobec których 
klienci są lojalni. W kontekście mediów, a szczególnie filmów i seriali, love-
11111rks to konkretne tytuły fihnów lub seriali jako rezultat uwielbienia fanów dla 
danej opowieści, fabuły łub marki. 

Poziom społeczny kultury konwergencji rozwija się głównie w umysłach 
konsumentów, którzy się ze sobą komunikują w przestrzeni medialnej, także 

w internecie, ale dotyczy to również socjalizacj i w kulturze konwergencji. Od 
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małego dzieci obcują z kulturą i mediami, wrastając w nią i ucząc się od niej 
(Jenkins 2007: 7-22). 

W niniejszym artykule opisano dwa ostatnie aspekty kultury konwergencji, 
ze szczególnym uwzględnieniem kultury uczestnictwa i śladów informacji 
o filmach i serialach w internecie. Internet w tym kontekście zaprezentowano 
jako nośnik procesu konwergencji. 

Kultura oddolna, inaczej zwana kulturą uczestnictwa, jest w społeczeństwie 
zjawiskiem pozytywnym. To próba demokratyzacji systemu komunikowania, 
będącego rezultatem demokracji obywatelskiej. Jej głównym aspektem jest reak
cja odbiorców, a zatem aktywność wyrażana przez dyskusje na forach interneto
wych, w klubach dyskusyjnych lub rozmowach z rodziną i znajomymi. Jest to 
komunikacja uczestnicząca, co oznacza, że in terakcja między odbiorcami kultury 
tworzy się samoistnie (Jenkins 2007). 

Przejawem kultury oddolnej jest fan edit. Miłośnik mediów nie tylko kon
sumuje ćobra medialne, ale także jest twórcą nowych „produktów medialnych", 
traktując oryginał jako bazę do dalszych procesów produkcyjnych. Rozwrja się 
w ten sposób kolejne wątki opowieści medialnej. Kulturę oddolną można więc 
uznać za najwyższą formę aktywności odbiorcy filmu lub innego medium (Siuda 
2010: 74-75). Jest to rozwijanie wątków filmu lub książki oraz tworzenie.fikcji 
fanowskiej, rozumianej jako twórczości miłośników kina. 

Wypowiedzi na forach internetowych są przejawem zainteresowań miłośni
ków mediów, którzy także współtworzą strony internetowe, przenosząc fikcję 
opowie.~ci synergicznej do rzeczywistości oraz poszerzając ją. Jest to przykład 
kultury oddolnej w internecie. Fani mediów dopisują ciąg dalszy opowieści me
dialnej, piszą opowiadania, a nawet książki rozwijające wątki bohaterów drugo
planowych i postaci pobocznych. Niebezpieczną sytuacją jest niekontrolowanie 
fan edit, nie tylko ze względu na ochronę własności intelektualnej twórców fil
mów, książek oraz innych dóbr kultury, ale i ze względu na bezpieczeństwo od
biorców, szczególnie dzieci. Takie wczuwanie się fanó w w świat wirtualny 
przedstawiony w opowieści synergicznej może bowiem powodować trwale ślady 
w psychice, prowadzące do różnych chorób (Jenkins 2007: 166- L80). 

Dodatkową odmianą fan edit jest ftmd footage, będący kolażem tworzonym 
w kinie artystycznym. Polega to na wykorzystaniu gotowych scen i ujęć orygina
łu i tworzeniu nowego filmu o odmiennym znaczeniu od filmu macierzystego. 
Cyfryzacja mediów sprzyja tworzeniu tego rodzaju sztuki filmowej i szerokiej 
dystrybucji, także w formie amatorskich przeróbek lub parodii umieszczanych 
w internecie (Walkiewicz 20 I O: 49). 

Pomieszanie mediów można również pojmować w innym kontekście. We 
współczesnych filmach twórcy ukrywają wskazówki, które są potrzebne, aby 
przejść wszystkie etapy w grze komputerowej stworzonej na podstawie tych 
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filmów. Tak więc gra komputerowa, film, komiks i krótkie fi lmiki animowane 
(dostępne w sieci lub traktowane jako dodatki do DVD) tworzą łącznie jedną 
fabułę określaną mianem opowiadania rransmedialnego lub opowiadania syner-
15ii.:v1eso. W każdym z tych mediów są wątki, które się Z..'lz9biają i w sumie two
rzą jedną logiczną całość. Henry Jenkins nazwał tę logikę rozumieniem przelqcz
nikowym. Całość „podtrzymuje taką głębię doświadczenia, która motywuje do 
większej konsumpcji" (Jenkins 2007: 96). Taki „wielomedialny" film nie musi 
być idealny pod względem technicznym (chociaż dobrze, jeśli jest), ale staje się 
kultowy, gdy jest nasycony różnym i odnośnikami i cytatami, które można potem 
powtarzać. Do słownika kultury popularnej wchodzą nie tylko słynne słowa lub 
cytaty, ale też sceny. Henry Jenkins (2007: I 09) wskazuje, że zapoczątkowało to 
nowe Hollywood, produkujące filmy, które dosłownie „przygniotą widza na całe 
dwie godziny do fotela i każą mu skupić całą [ ... ) uwagę na sobie, [a]by nawet 
po wyjściu z sali kinowej miał ochotę kupić wydanie DVD, aby jeszcze raz 
oglądnąć film i zana lizować [go] od początku". Rozrywkt1 wieloplatformowa jest 
celowym zabiegiem producentów mającym na celu przywiązanie konsumenta do· 
fabuły i opowiadania jej na wiele różr.ych sposobów. Współcześnie większość 
serii filmów, sag lub pojedynczych filmów ma formę opowiadania transmedial
nego (Jenkins 2007: 93- 129). 

lnldigi::m:ja .d.1iorowa to poj<;:cie zaczcrpni9tc od Picrrc'u Levy'ego pr.wz Hen
ry'cgo Jenkinsa, który wykorzystał pojęcie inteligencji zbiorowej w teorii kultury 
konwergencji mediów. Inteligencja zbiorowa w rozumieniu Henry'cgo Jenkinsa to 
społeczność rozwijająca się wokół udostępniania i oceny wiedzy. Spojlowanie zaś 
jest rezultatem inteligencji zbiorowej i polega na odkrywaniu rozwiązania zagadki 
(serialu, show) przez fragmenty dostępnych infonnacji uzyskanych różnymi spo
sobami (nie zawsze legalnymi). Wiedza w tym kontekście staje się władzą, poda
wane informacje mogą bowiem ulegać manipulacji (Jenkins 2007). 

Odmienne ujęcie nowych mediów opisuje Tomasz Goban-Klas (2005) 
w Cywilizacji medialnej. Autor ten podkreśla znaczenie cyfryzacji jako jednego 
z etapów procesu rozwoju mediów, prowadzących do konwergencji mediów, nie 
zaś jako gotowy produkt współczesności. Według T. Gobana-Klasa (2005: 12-
20), dygitalizacja nie spowodowała hegemonii komunikacji wizualnej, 
a konwergencja jest stanem współczesności, który rozpoczął się od „metamor
foz" mediów i jest rezultatem rewolucji medialnej. 

Według Maryli Hopfinger natomiast, dominacja obrazów nad słowem (tek
stem) nie doprowadziła do eliminacji jrL.yka L. kultury, jak to przewidywano, ule 
jest metakulturową matrycą, „która pełni rolę filtrn, przez który odbieramy 
świat" i język „staje się naszym przewodnikiem po kulturze" (Hopfingcr 20 I O: 
56-58). Wynikiem tego są liczne fora internetowe i komentarze pod tekstami 
umieszczanymi w sieci internetowej, słowem - ogólnie pojęta dyskusja. 
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3. Odbiorcy w przestrzeni medialnej 

Film jest tą dziedziną rozrywki, która zajmuje dużo czasu w życiu ludzi, 
czasu, który człowiek poświęca na relaks i odpoczynek. Do socjologicznych 
zagadniei1 dotyczących mediów audiowizualnych należą widownia filmowa 
i serialowa, tj. odbiorcy. Współcześnie widownia fi lmowa składa się nie tylko 
z widzów zgromadzonych przed ekranami kinowymi lub odbiornikami telewi
zorów, ale także przed ekranami telefonów komórkowych, tabletów i innych 
nowinek technicznych. Formowanie się widowni ma nie mniejsze znaczenie, 
gdyż dokonuje się głównie dzięki reklamie lub subiektywnej opinii ludzi 
o danym filmie. Audytorium jest jednym z najstarszych form związków mię
dzy widzem a widowiskiem. Wiąże się z tendencją do gromadzenia się ludzi 
z różnych klas społecznych w jednym miejscu, z założenia w celu oglądania 
widowiska (Żygulski 1966: 50- 63). Zmienił się natomiast rodzaj odbioru ob
razu. Od starożytności począwszy, można było wyróżnić audytorium widowi
ska, tj . grę aktorską. Od wprowadzenia w życie nowego wynalazku przez braci 
Auguste' a i Louisa Lumiere'ów w I 895 roku można mówić o rewolucji me
dialnej (Goban-Klas 2001 : 134). Potrzebne było wówczas przedefiniowanie 
pojęcia audytorium na pojęcie widowni. Dzięki upowszechnieniu odbiorników 
telewizyjnych w domach mies:i:kańców ró7.nych krajów hyła potr7.ehna kolejna 
redefinicja pojęcia odbiorców medialnych. Kiedy widownia gromadzi się 

w kinie, można mówić o grupie najczęściej obcych sobie ludzi, przedstawicieli 
różnych kategorii społecznych. Przed odbiornikami telewizorów sytuacja wy
gląda inaczej, gdyż przed telewizorami gromadzą się najczęściej osoby, które są 
ze sobą spokrewnione lub zaprzyjaźnione, a odbiór medium następuje w sytuacji 
prywatnej. Kolejnym etapem przedefiniowania pojęcia widowni jest cyfryzacja 
i upowszechnienie się komputerów, internetu, telefonów komórkowych, iPodów 
i innych zdobyczy techniki, dzięki którym widownia się indywidualizuje przez 
możliwość wybom, kiedy i co oglądać (Goban-Klas 2001: 134). 

Od powstania pierwszego dyskusyjnego klubu filmowego do współczesno

ści dyskusja na tematy filmowe uległa znacznemu przeobrażeniu, a przede 
wszystkim umasowieniu. W Polsce istnieją nadal tradycyjne formy dyskursu 
o audiowizualnych wytworach kultury w DKF-ach, jednakże część z tych roz
mów uległa upowszechnieniu i przeniosła się do internetu. W internecie pojęcie 
odbiorcy rozmywa się, co jest cechą charakterystyczną widowni filmów i seriali. 
Jest to bardzo zróżnicowana gmpa społeczno-demograficzna wśród gmp bada
nych w socjologii (Żygulski 1966). 'vV dyskusji biorą udział raczej zwolennicy
miłośnicy, tj. fani. \Vedług Pawła Siudy, fani są to „zwolennicy produktów ze 
sfery kultury popularnej" (Siuda 20 I O: 25), którzy cechują. się zaangażowaniem 
w odbiór, są kompetentnymi odbiorcami, twórcami tekstów, są też prospołeczni, 
tzn. udzie lają się na forach, czatach, serwisach WWW itp. 
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Według Henry'ego Jenkinsa (2007), odbiorców medialnych można tak samo 
podzielić na grupy jak telewidzów. Do pierwszej kategorii należą pstrykacze, 
czyli zaperzy - przeskakujący z kanału na kanał, bez namysłu i szczególnego 
zainteresowania. Czynią to dla zabicia czasu i oglądają to, co przyciągnie ich 
uwagę . Druga kategoria odbiorców medialnych to widzowie przypadkowi, którzy 
oglądają sporadycznie wybrane filmy i seriale, gdy mają czas i potrzebę. Ostat
nią kategorią są odbiorcy lojalni, tj. widzowie serii filmów, seriali, konkretnych 
tytułów lub gatunków filmowych. Tak samo użytkowników internetu, a więc 
uczestników kultury konwergencji, można podzielić na czynnych i biernych. Ci 
pierwsi stanowią trzon miłośników tworzących kulturę oddolnq. 

4. Przegląd wybranych debat internetowych o wytworach 
audiowizualnych 

Debaty w internecie dotyczące filmów i seriali są przykładem kul tury 
uczestnict\va. Twórcami owej kultury są widzowie wytworów audiowizual
nych. Jest to przeważnie rozrywka, realizacja różnych potrzeb (głównie przy
należności do grupy). Debata internetowa zapewnia widzom potrzebę partycy
pacji w społeczeństwk, a więc tworzy efekt uczestnictwa (Jaworska 20 11: 
202-204). Debaty są dowolne i otwarte, kontakty zaś niefomrnlne i są one 
wypadkową celów indywidualnych. Pełnią różne funkcje. Po pierwsze, celem 
funkcj i informatywnej debaty internetowej jest przekazanie wiadomości na 
tematy wybrane przez rozmówców. Po drugie, funkcja ekspresywna wiąże się 
z wyrażeniem stanów emocjonalnych rozmówców. Po trzecie, funkcja impre
sywna jest wywieraniem na odbiorcy treści przekazywanych nacisków. Po 
czwarte, funkcja performatywna jest to „ustanawianie pewnych faktów lub 
związków przez same wypowiedzi" (Lipińska 2008: 73). Po piąte natomiast, 
przez funkcję fatyczną w debatach internetowych J. Lipińska (2008) rozumie 
nawiązywanie, podtrzymywanie i kończenie rozmów internetowych. J. Lipiń
ska wymienia także trzy fazy procesu komunikowania internetowego. Są to 
projektowanie przekazu, polegające na zakodowaniu przekazu przez nadawcę, 
zapisanie treści przekazywanych na nośnik elektroniczny oraz dekodowanie 
przekazu przed odbiorcę w postaci odczytania i zrozumienia lub niezrozumie
nia treści odebranych (Lipińska 2008 : 74). 

Można zatem wyróżnić kilka rodzajów dyskursu internetowego o tekstach au
diowizualnych (filmach i serialach). Po pierwsze, są to infom1acje o fabułach fil
mowych, serialowych, obsadzie aktorskiej, ciekawostki (od amatorów-miłośników, 
producentów filmowych do dystrybutorów). Po drugie, w internecie można znaleźć 
komentarze i opinie (amatorskie, anonimowe oraz teksty publicystyczne i nauko-
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we) o filmach i serialach. Po trzecie, do dyskursu internetowego o filmach i seria
lach można zaliczyć wymianę zdań, opinii przez dialogi (fora - grupy dyskusyjne, 
wywiady). lnfonnacje o filmach można znaleźć w internecie w postaci tekstów 
pisanych, obrazków, ruchomych obrazków (gifów1

) i filmików. Dyskurs filmowo
serialowy pozwala podjąć decyzję odnośnie do wyboru odpowiednich treści dla 
osób zainteresowanych, znajdując nie tylko informacje o repertuarze kin i progra
mów telewizyjnych, ale także różne opinie na wybrane tematy. 

Przykładów debaty filmowo-serialowej w internecie jest wiele, można 
jednak wyróżnić kilka wyraźnych rodzajów debaty. Po pierwsze, powstają 
strony poświęcone konkretnym filmom i serialom, blogi-pamiętniki, tj. mono
logi filmowe w postaci tekstów publicystycznych. Po drugie, debata rozwija 
się w ogólnofilmowych grupach dyskusyjnych, np. Filmweb, ale też na ofi
cjalnych forach internetowych miłośników seriali, np. Chirurdzy (Greys Ana
tomy). Na pierwszy plan wysuwają się dyskusyjne grupy internetowe wytwo
rzone wokół seriali amerykańskich, uznane przez Anetę Jaworską za przejaw 
epoki nowoczesnej, preferujące formy kulturowe przemijające, chwilowe 
i powierzchownie przyjemne oraz raczej intensyfikujące emocje niż wzbogaca
jące rozum (Jaworska 2011: 202). Seriale, jako „narracyjna forma telewizyj
na'', prezentują regularnie epizody, które zawierają historie z udziałem stałej 
grupy bohaterów. Pozytywnym aspektem współczesnych seriali jest wieloga
tunkowość oraz prospołeczne ukierunkowanie. W serialach porusza się bo
wiem aktualne problemy życia społecznego (Gadzie 2004: 37-39). Seriale 
i fi lmy amcryka11skie spełniają potrzebę rozrywki, pobudzenia emocjonalnego 
i partycypacj i społecznej wśród widzów. Ostatni z wymienionych elementów 
jest niezbędny do tworzenia się debat internetowych. Z kolei powtarzalność 
spotkań z bohaterami serialu pozwala na zaangażowanie się w emitowane tre
ści (Jaworska 2011: 201 - 205). 

Przykładem konwergencji mediów jest polskie forum internetowe poświę

cone wspominanemu wyżej serialowi Chirurdzy. Organizacja tematów na tym 
forum jest bardzo podobna do forów miłośniczych innych seriali. Forum Chirur
dzy składa się z działów tematycznych, w których omawia się każdy odcinek 
serialu. Rozmowy są podzielone na sezony, omawia się także występujące posta
cie i wątki, a zegar umieszczony na stronic głównej forum odlicza czas do emisji 
kolejnego odcinka. Uczestnicy forum spekulują o kolejnych odcinkach (teorie 
spiskowe), tzn. spojlujq. Aktywni użytkown icy forum Chirurdzy umieszczają 

także informacje z planów seriali, podpatrzone sceny, które „wyciekły" do prze
strzeni internetowej. Uczestnicy forum przekazują także bieżące tłumaczenia 

seriali (napisy), które tworzą wirtualnie zorganizowane grupy. Forum zawiera 
więc wszelkie informacje na tematy ulubionego serialu i fan art, tj. „dzieła sztu-

1 Gif- ruchomy obrazek (definicja stworzona na potrleby niniejszego artykułu). 
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ki" związane z serialem (filmy, grafiki, piosenki, dzwonki do telefonu, itp.), któ
rych autorami są amatorzy-miłośnicy. Jeśli jednak czytelnik forum znudzi się 
tematyką Chirurgów, to moderatorzy forum proponują off topiki, tj. tematy nie
związane z serialem. Fora nie są jednak chaotyczne, panuje tam bowiem porzą
dek: jest regulamin, którego każdy użytkownik musi przestrzegać , a nad jego 
przestrzeganiem czuwają administrator i moderatorzy, którzy mogą niesfornego 
użytkownika wyrzucić (tzn. zbanować) . 

Jest to przykład opowieści transmedialnej, ponieważ z seria lu Chirurdzy 
wyodrębnił się inny serial - Prywatna praktyka (Private Practice). Lekarka, 
Addison Mongomery, drugoplanowa bohaterka serialu Chirurdzy, porzuciła 
praktykę w szpitalu w Seattle, aby dołączyć do prywatnej kliniki w Los Ange
les. Na podstawie tej opowieśc i powstał kolejny seria l o podobnej tematyce, tj . 
spin-off Nie skończyło się jednak na samym wyodrębnieniu się kolejnego 
serialu. Nadal są powiązania między wyżej wymienionymi serialami, np. od
wiedziny Addison w szpitalu Seattle Mercy West i wspólne przypadki me
dyczne. Uważny widz i miłośnik serialu Chirurdzy może więc śledzić te oczy
wiste nawiązania . 

Po trzecie, debata internetowa o filmach i serialach rozwija się na portalach 
społecznościowych: Facebook i Twitter. Na stronach tych portali użytkownicy 
tworzą fan pages, tj. strony o serialach i filmach, a na tablicach umieszczają 
krótkie filmiki, ulubione sceny filmowe, komentarze itd. Po czwarte, komentarze 
do artykułów i filmików umieszczanych w sieci mogą prowadzić do dialogów 
anonimowych użytkowników. Komentarze pod artykułami na stronach interne
towych nie zawsze są pisane w próżn ię, gdyż trafiają do odbiorców, którzy są 
chętni do prowadzenia dialogu. Odmienną sprawą jest wątpliwa jakość takich 
quasi-dialogów. Po piąte, debaty internetowe wywołują monologi miłośników 
filmów i seriali przez uprawianie samozwańczej krytyki, np. Niekryty krytyk, 
Ślepa Kliszka i inne krótkie filmiki amatorskie. Po szóste, dialogi na tematy hi
pertekstów (Hopfinger 201 O) odbywają się przez prywatną wymianę opinii użyt
kowników internetu, np. przez e-maile. Po siódme, na stronach demotywatory.pl 
i kwejk.pl anonimowi internauci komentują otaczającą rzeczywistość za pomocą 
obrazków, gifów i filmików. 

Poniższa analiza rycin umieszczonych na stronie kwejk.pl stanowi dobór ce
lowy, ponieważ na portalu internetowym kwejk.pl znajduje się wiele obrazków, 
które są kadrami z filmów i seriali. Dobór rycin był subiektywny. Analiza przed
stawionych poniżej rycin jest istotą emocji i opinii uzewnętrznionych na tym 
portalu przez wykorzystanie kadrów z filmów i seriali. Obrazki znalezione na 
stronie kwejk.pl są fragmentami filmów i seriali, pochodzą z różnych stron inter
netowych, a twórcami przeróbek są anonimowi użytkownicy internetu. Przed
stawione ryciny ukazują w sposób prosty, ale wymowny pośrednią komunikację 



Dyskurs internetowy o filmach i serialach w kontcklcie kultury konwergencji mediów 31 

medialną (Goban-Klas 2008: 44). Umieszczane ryciny, gify i filmiki są komen
towane przez zalogowanych i anonimowych użytkowników internetu. 

Przekazy umieszczane na portalu kwejk.pl są wyrazem emocji, tj. smutku, 
radości i potrzeb, np. snu lub pożywienia. Przez umieszczanie rycin na kwejk.pl 
anonimowi użytkownicy obnażają niewiedzę innych, ironicznie komentując 
obrazki lub tworząc kolaże. Przykładem przeróbek fan footage (kolażu) jest ry
cina 1, która jest połączeniem filmu The Social Network (20 I 0) i serialu animo
wanego }.fój kucyk Pony (My Little Pony). 

Jest to zestawienie filmu z bajką, które wywołuje u odbiorcy uśmiech. Ryci
na 1 jest również komentarzem do filmu The Social Network. Główny bohater 
tego filmu, Mark Zuckerberg, twórca portalu społecznościowego Facebook, 
w filmie odczytuje niecenzuralne słowo wyrażające niechęć do niego. Na ryci
nie, będącej remiksem, j ednorożec, który jest symbolem czystości i niewinności, 
a przede wszystkim szlachetności, przekazuje wiadomość 'friendship is magie' 
(„przyjaźń jest magiczna") - przekornie do treści filmu, w którym główny boha
ter zdradził i zostawił przyjaciół, aby zbudować globalną firmę, jaką jest portal 
społecznościowy Facebook. 

Rycina l. Przykład tworzenia remiksów: kadry z filmu The Social Network i My Little Pony 

Żródlo: kwejk.pl 

Na portalu kwejk.pl są umieszczane ryciny idoli, głównie aktorek i akto
rów oraz piosenkarek i piosenkarzy. Użytkownicy tego portalu umieszczają 
także ryciny z zapowiedziami kolejnych odcinków swoich ulubionych seriali, 
ulubione cytaty z filmów i seriali oraz komentują fabułę serialu przez umiesz
czenie cytatu obok kadru z filmu lub serialu. Znamienne na portalu kwejk.pl są 
również trawestacje znanych cytatów. Cważni miłośnicy filmów i seriali do
szukują się nieścisłości i wpadek, co stanowi przykład inteligencji zbiorowej. 
Użytkown icy omawianego portalu umieszczają komentarz społeczny do spo
rów świata rzeczywistego. 
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~a ~ci~ie 2 ukazano ko.nflikt strony zdefiniowanej ogólnie jako „szczęśl i
w~ sw1at , JJ: szeroko rozumianą społeczność internetową, i SOPA (Stop Online 
Ptracy Act) pko wyraz kontestacji, sprzeciw wobec zastanej rzeczywistości. 

Rycina 2. Komentarz społeczny: kadr z filmu Walta Disneya Kopciuszek 

Źródło : kwcjk.pl 

Rycina 3. Parodia afiszu reklamującego film Czamy Czwartek. Janek Wiś11iewki padł 

Źródło: kwejk.pl 

Kolejną egzemplifikacją przeróbek internetowych są parodie plakatów fil
mowych. Rycina 3 nawiązuje do polskiego święta Tłusty czwartek

3
• W oryginale 

2 SOPA, tj. Stop Online Piracy Act - projekt ustawy w Stanach Zjednoczonych prawnie regu

lujący prawa autorskie i korzystanie z nich w sieci. 
3 Tłusty czwartek - znany także pod nazwą zapusty; w kalendarzu chrześcijańskim jest to 

ostatni czwartek przed Wielkim Postem. 
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tytuł fi lmu brzmi: Czarny Czwartek, Janek Wiśniewski pad!. Parodie plakatów 
filmowych umieszczane na portalu kwejk.pl są najczęściej niewłaściwe i niepo
prawne politycznie. Fabula filmu Czarny Czwartek, Janek Wiśniewski pad/ poru
sza bowiem trudny okres historii polskiej - strajki robotników i działania poli
tyczne w latach 70. XX w. 

Ryciny umieszczane na portalu kwejk.pl nawiązują do rzeczywistośc i. Są to 
sytuacyjne zbiegi okoliczności przypominające sceny filmowe. Przykładem jest 
rycina 4, na której ukazano podobieństwo postaci z fi lmu animowanego Walta 
Disneya Kopciuszek do książęcej pary brytyjskiej księcia Wilhelma i księżnej 
Katarzyny oraz ich gości. 

Rycina 4. Nawiązanie do r:t.cc:r.ywistości ; k11dry z filmu animownncgo Kopciuszek 
Walta Disneya i zdj ęcia 7,e ślubu księcia Wilhelma i księżn ej Katarzyny 

Źródlo: kwejk.pl 

Na rycinie 5 przedstawiono przypadkowe rozmieszczenie afiszów reklamu
jących filmy, będące zarazem wymownym komentarzem, który film jest wart 
uwagi, a który jest powszechnie wyśmiewany. Można zaobserwować, że użyt
kownicy kwejk.pl umieszczają ryciny z dużą częstotliwością po zakoilczeniu 
emisji jakiegoś serialu. Jest to zjawisko „pustki poserialowcj", którą można zde
finiować jako rozpacz miłośników serialu po fakcie zakoticzenia jego emitowa
nia, świat wymyślony w serialu staje się bowiem dla widza częścią świata real
nego, po zakończeniu emisji serialu widz. odczuwa więc tak<! pustkę, jakby co 
najmniej stracił przyjaciela. 
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Rycina S. Uchwycenie przypadkowego rozmie.szc7,enia afiszów filmowych; 
afisze Sherlock Holmes i saga Zmierzch 

Źródło : kwejk.pl 

5. Zakończenie 

Ukazanie powiązań między elementami łączącymi różne opowiadania sy
nergiczne to rozwiązanie kłopotów związanych z odbiorem mediów, które 
wpływają na chaos informacyjny. Dzięki konwergencji mediów zarówno produ
cenci unikną dezorientacji wynikającej z przemian kulturowych, jak i konsu
menci mogą odnaleźć się w nowych mediach. Wiedza o intennedialności opo
wiadań medialnych i „zderzeniu mediów" powoduje, że konsument potrafi świa
domie korzystać z mediów. Widz, w porozumieniu z producentami, tworzy rze
czywistość medialną, a także może na nią wpływać. W ponowoczesnym społe

czeństwie słowami kluczowymi celnie opisującymi zastaną rzeczywistość są 
przedsiębiorczo.fr i aktywność (Jenkins 2007: 12). 

Fizyczna obecność podmiotów komunikowania stała się zbędna. Od wy
nalezienia filmu rodzaje jego odbioru znacznie się zmieniły. Zmieniło się także 

znaczenie i rozumienie filmu . Konsument stał się, z jednej strony, władcą, bo 
dyktuje mediom, co chce oglądać. Z drugiej strony, to przemysł medialny 
wzbudza poczucie potrzeby. Powstaje więc pytanie, kto kim rządzi. Dlatego 
wyzwaniem badaczy nowych mediów jest traktowanie tekstów audiowizual
nych oraz hipertekstów jako elementów opowiadania synergicznego (Jenkins 
2007). Należy pamiętać o tym, że film lub serial to tylko jeden element całej 
historyjki wymyślonej przez media. Autorka, podając przykłady licznych od
niesień kulturowych i kultury uczestniczącej , stwierdza, że teoria kultury kon
wergencji ma odniesienie do przestrz.eni internetowej. Debata internetowa 
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może się rozwijać na czatach internetowych i forach, ale także w komunikacji 
pośredniej, przez umieszczenie na stronach www rycin, amatorskich filmików 
i przez tworzenie kultury remiksu. Zacierają się więc granice między oryginal
nym przekazem a przeróbkami. Społeczności fanowskie jako przejaw kultury 
oddolnej rozwijają się w internecie głównie dzięki produktom audiowizual
nym, tj. filmom i serialom. 
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